Peters's Assemblerecke 03 - Text und Grafik mischen (CK 04/85)

Text und Grafik mischen

Wer hat nicht schon einmal einen Spectrum, einen Schneider oder sogar einen Macintosh voll
des Neides betrachtet, die alle scheinbar ohne Mihe Grafik und Text auf einem Screen bunt
durcheinander mischen konnen? Wir Atari-Besitzer dagegen haben zwar einen reinen Textbild-
schirm (GR.0) und naturlich eine ganze Menge von verschiedenen Grafikbildschirmen, aber das
Mischen von Text und Grafik endet bereits beim allseits bekannten, vierzeiligen Textfenster
(von handgestrickten Display-Lists einmal abgesehen).

Wenn man die oben genannten Computer einmal genauer unter die Lupe nimmt, stellt man
fest, dass die Mischbarkeit von Text und Grafik durch einen recht einfachen Trick moglich ist.
Der Bildschirm ist nicht wie unser GR.0-Screen aus einzelnen Zeichen aufgebaut, sondern be-
steht durch und durch aus Hi-Res Grafik, mehr oder weniger dem GR.8-Screen des Atari ahn-
lich. Die Zeichen kommen dann durch Kopieren des entsprechenden Bitmusters per Software
auf den Bildschirm. Der Vorteil dieser Losung besteht, wie bereits gesagt, in der leichten Misch-
barkeit von Text und Grafik. Aul3erdem wird die Hardware naturlich entsprechend einfacher, da
ja nur ein Grafikmodus zu bewaltigen ist. Allerdings ist dieser Vorteil teuer erkauft, denn ein sol-
cher Hi-Res Schirm frisst auch dann wertvollen Speicherplatz, wenn es gar nicht notig ware,
z.B. bei der Textverarbeitung. Ganz abgesehen von den netten Spielchen, die sich mit einem
echten, hardwaremaligen Zeichensatz machen lassen. Wenn Sie z. B. schon Zeppelin oder
Cavelord gesehen haben, dann wissen Sie, wovon ich rede.

Text in Hi-Res

Jetzt aber zur Sache. In der Assemblerecke beschaftigen wir uns diesmal ebenfalls mit der Mi-
schung von Text und Grafik innerhalb eines GR.8-Schirmes. An Grafik-Befehlen mangelt es ja
nicht gerade (PLOT, DRAWTO), aber mit der Ausgabe von Text ist es schlecht bestellt. Das
nachfolgende Assemblerprogramm gibt Ihnen einen neuen BASIC-Befehl in die Hand, mit dem
Sie einen String an (fast) jede beliebige Stelle eines GR.8-Screens drucken kdnnen. »Fast«
deshalb, weil in horizontaler Richtung nur (wie in GR.0) 40 Schritte moglich sind, in vertikaler
Richtung haben wir aber mit 192 Schritten die volle Auflosung zur Verfligung. Aufgerufen wird
das Assemblerprogramm mit: X=USR (1536, A, L, X, Y). A bezeichnet dabei die Adresse des
Strings, in BASIC einfachst durch die ADR ()-Funktion zu bekommen, L ist entsprechend die
Lange des Strings, X die horizontale Position auf dem Bildschirm (0-39), Y die vertikale Position
(0-183), wie ublich vom oberen Bildschirm aus gesehen. Ein praktisches Beispiel zum Aufruf
des Befehls konnen Sie dem Demoprogramm entnehmen.

Der String wird nun nicht einfach in den Screen kopiert, sondern wird mit den Bildschirminhalt
mit » Exklusiv-Oder« verknupft. Konkret bedeutet das, dass die Buchstaben bei dunklem Hinter-
grund hell und bei hellem Hintergrund dunkel erscheinen. Entscheidender Vorteil dieser Metho-
de aber ist, dass ein String ohne Zerstorung der Hintergrundgrafik vom Schirm entfernt werden
kann, wenn man ihn einfach ein zweites Mal an die gleiche Stelle druckt. Auf diese Weise
kommt Ubrigens der blinkende Text im Demoprogramm zustande. Wem dieses Feature nicht
gefallt, der kann es durch Entfernen der Zeile 1190 im Assemblerlisting ausschalten.
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Blick ins Innenleben

Fur reine BASIC-Programmierer genugt es, das Demoprogramm ab Zeile 30000 in eigene Pro-
gramme zu ubernehmen. Wer Interesse an Maschinenprogrammen hat, sollte einen Blick in
das wie ublich reichlich kommentierte Assemblerlisting werfen. Dort werden wie gehabt die
"USR-Argumente" vom Stack genommen und anschlieRend die Berechnung der Bildschirm-
adresse aus der X- und Y-Koordinate vorgenommen. Dazu ist eine Multiplikation mit 40 notwen-
dig, die etwas trickreich programmiert ist. Es folgt die Umrechnung des ATASCII-Zeichens in
den Bildschirmcode, die Adresse des Bitmusters im Zeichensatz wird ermittelt, und schlief3lich
wird das Bitmuster EXOR-verknUpft mit dem vorigen Bildschirminhalt ins Screen-RAM ge-
bracht.

So, das war’s. lhr Atari kann ab jetzt auch Text und Grafik mischen. Eine recht natzliche Sache
, wenn es z.B. um des Beschriften von Zeichnungen geht. Ein Tipp zum Schluss: Das Pro-
gramm arbeitet auch mit veranderten Zeichensatzen, wenn deren Page-Nummer nach CHBAS
(756 dez.) gepoked wurde.

Die nachste Assemblerecke in der Mai-Ausgabe wird den Newcomern unter den Assemblerpro-
grammierern gewidmet sein, bis dahin "Happy computing”. . .

Peter Finzel
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Assembler-Listing

=02F4

REEEEEEEEEES
EEBEEE@ZE%E

28832
AUmO
E&EE

;
:

0462C OA

OO0 2 #0805 53385555 R

0110 3= Text in BRAPHICS B8 L

0120 ;# »

0130 3# Peter Finzel ‘85 -

0140 g #8555 8 5HHHHS 8-S 5 5 - 0 0 8

0150 ;

0160 ;Petriebssystemadressen:

0170 ;

0180 SAVMSC = $58 Adresse des Bildschirmspeichers
0190 CHBAS = $02F4 Pagenr. des Zeichensatzes
0200 ;

0210 j;Benutzte Speicherzellen

0220 ;

0230 B_PTR = $CB Zeiger in Hi-Res Bildschirm
0240 Z_PTR = $CD Iwiger in Zeichensatz

0250 S_PTR = $CF Ieiger in Textstring

0260 B_ADR = $D1 Basisadresse des leichens
0270 LAENGE = $D3 Laenge des Strings

0280 IMASK = $D4 Maske fuer Inversdarstellung
0290 j;

0300 ;s s st it b SRR B RSN BB R N BB RSB EE BB G TS
0310 ;Textausgaberoutine

0320 j;Aufruf: X=USR(1534,Adresse,Laenge,X,Y)

[ n ey L e s e ey e 2
0340 ;

0350 #= $0600 ist in PABE 5, aber relocatibel
03460 HRTXT PLA Anz. der Args, weg damit
0370 LDA &0 Ein paar Register vorbesetzen
0380 STA B_ADR+1 MSB Bildschirsadresse

0390 PLA Stringadresse in

0400 STA S_PTR+1 den Textzeiger

0410 PLA Low-Byte

0420 STA B_PTR

0430 PLA MSE der Lasnge, in den Muell
0440 PLA Laesnge (Max. 255 Zeichen!)
0450 STA LAENG

04460 PLA HSB der X-Koordinate -> Muell
0470 PLA jetzt haben wir X

0480 STA Z_PTR aufbewahren (Z_PTR ist noch frei)
0490 PLA Die Y—¥Koord. ist sbenfalls nur
0500 PLA ®in Byte

0510 STA B_ADR einstwei len merken

03520 ASL A . Multiplikation mit 40 folgt
0530 ROL B_ADR+1 dazu zuerst Y#4 .

0540 ASL A

0350 ROL B_ADR+1

0560 CLC

0570 ADC B_ADR plus urspruenglichen Y-Wert
0380 STA B_ADR gibt Y#5 nach Adam Riese
0590 BCC ™M1 Usbertrag

0600 INC B_ADR+1

0610 3

0620 M1 ASL A das ganze noch mal B8

0630 ROL B_ADR+1 das ist dann Y#5#8=Y#40

04540 ASL A

0650 ROL B_ADR+1

0660 ASL A

04670 ‘ROL B_ADR+1

0680 cLC

0690 ADC Z_PTR X-Koordinate addieren

0700 BCC M2 jetzt haben wir relative Adresse
0710 INC B_ADR+1 der Position am Bchirm

0720 ;

0730 M2 CLC

0740 ADC SAVMSC Basisadresse des Bildschirm
0750 STA B_ADR muss noch dazu

0760 LDA B_ADR+1 L3

Q770 ADC SAVMSC+1 MSB nicht vergessen...

. 0780 ETA B_ADR+1

0790 ;

Assembler Listing - (Atari Assembler Editor)
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g
:
:

WEITER LDA B_ADR Bildschirmadressa

0643 BSCB o810 STA B_PTR in Bildschirmzeiger

04645 ASD2 0820 LDA B_ADR+1

05647 B8SCC 0830 STA B_PTR+1

04649 AODOO 0840 LDY @0

04L4AB B4D4 0850 STY IMASK Inversmaske auf Normal

054D BACE 08460 STY Z_PTR+1 Vorbesetzung

0&4F BICF 0870 LDA (S_PTR),Y ASCII-Zeichen im Akku
0880 j

04651 1004 0890 BPL NORMAL Zeichen nicht invers ->

0653 AZFF 0900 LDX ®%FF Inversmaske setzen

0455 B&DS 0910 STX IMASK
0920 j

04657 297F 0930 NORMAL AND #$7F Inversbit maskiesren

0659 C9&0 0940 CHP %96 jetzt Umwandlung in Bildschirscode

065B BOOB 0950 " BCS W_ENDE Code stimmt -——>

065D C920 09460 CHP 832 ist Braphikzeichen?

045F BOO4 o970 BCS ALPHA nein, ist Alphazeichen —

0661 0940 0980 ORA #54 plus &4 .

0663 DOO3 0990 BNE W_ENDE Uswandlung fertig —>

0665 38 1000 ALPHA SEC

0666 ET20 1010 SBC #32 Korrektur Buchstaben und Zahlen
1020 j

0668 0A 1030 W_ENDE ASL A Bildschimcode mal 8

0669 0A 1040 ASL A ist Ieiger in Zeichensatz

0b646A 26CE 1050 ROL ZI_PTR+1

0&46C OA 1050 ASL A

066D 26CE 1070 ROL Z_PTR+1

0&6F BSCD 1080 . 8TA Z_PTR LSB ist fertig

0671 18 1090 cLc

0672 ASCE 1100 LDA Z_PTR+1

0674 LDFA02 1110 ADC CHBAS Basisadresse des Ieichensatz

0477 8SCE 1120 STA Z_PTR+1 dazu
1130 ;3
04679 ADDOD 1140 LDY #0 Zwichen in Hi-Res kopieren
0&7B A208 1150 LDX #8 Acht Bytes kopieren
1160 j
047D BACD 1170 ZEILE LDA (Z_PTR),Y eine Ieile des Zeichens
0&67F 45D4 1180 EOR IMASK evt. invers
0681 SiCB 1190 EDR (B_PTR),Y mit vorh. Bild verknuepfen
0683 91CB 1200 §TA (B_PTR),Y und eintragen
0685 1B 1210 CLC
04684 ASCB 1220 LDA B_PTR naechste Ieile ist 40 Bytes
0688 6928 1230 ADC #40 Byte weiter
048A BSCB 1240 STA B_PTR
068C 002 1250 BCC M3
O0&4BE E&CC 1260 INC B_PTR+1
0690 E&CD 1270 M3 INC Z_PTR Ieichensatz Adresse (nur LSB)
04692 CA 1280 DEX -
0693 DOEB 1290 BNE ZEILE Ieile fuer Ieile ...
1300 ;
0495 E&DI1 1310 INC B_ADR Bildschirmadresse fuer
04697 DOO2 1320 BNE M4 naechstes Zeichen vorbereiten
04699 E&D2 1330 INC B_ADR+1
0698 EACF 1340 M4 INC S_PTR Stringzeiger auf
069D DOO2 1350 BNE M5 naechstes Ieichen
0&69F E&DO 13460 INC S_PTR+1
0&6A1 C&LD3 1370 MS DEC LAENS usberhaupt noch Zeichen da??
0&6A3 DOSC 1380 BNE WEITER jawochl —>
06AS &0 1390 RTS Ciao ...

ASSEMBLY ERRORS: 0 23901 BYTES FREE

Assembler Listing - (Atari Assembler Editor)
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Basic-Programm

1 REM #*%* DEMOPROGRAMM F. HI-RES TEXT

2 REM

* %

10 DIM A$(100):REM Platz . String

20 BRAPHICS B+1&4:COLOR 1:REM Hi-Res ein

30 FOR I=0 TO 191:PLOT 191-I,1:DRAWTO 319-1,I:NEXT I
40 GOSUB 30000:REM # Maschinenprogramm einrichten
50 A¥="Text in HI-RES Bildschirm"

&0 X=b6:¥=20:G05UB 10000:REM * A% Ausgeben

70 A$="Alle normalen Zeichen sind darstellbar"

80 X=1:¥=50:605UB 10000

90 AF="ENTTIwAIB LI E® Graphik: + + 4 "

100 X=S:¥=100:60SUB 10000

IS S MAaUCHh Logeschen ist Mmoeglich. . .M
120 X=5:¥=150

130 GOSUB 10000:FOR I=0 TOD 200:NEXT 1:G0TD 130
REM # GIBT A% AN POSITION X,Y AUS
=USR(1534,ADR (A%} ,LEN(A%) ,X,Y)

RETURN

REM #+ HIRES-TEXT Maschinenpgm

S5=0:RESTORE 30100

FOR A=15346 TO 1701:READ D:POKE A,D:S=S5+D:NEXT A
IF S<>22328 THEN ? "DATEN-FEHLER'":STOP
RETURN

10000
10010
10090
30000
30010
30020
30030
30090
0100
I0110
30120
30130
30140
30150
30160
30170
30180
30170
30200

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

104,169,0,133,210,104,133,208,104,133,207,104,104,133,211
104,104,133,205,104,104,133,209,10,38,210,10,38,210,24
101,209,133,209,144,2,230,210,10,38,210,10,38,210,10,38
210,24,101,205,144,2,230,210,24,101,88,133,209,165,210
101,89,133,210,1465,209,133,203, 165,210, 133,204,160,0,132
212,132,206,177,207,16,4,162,255,134,212,41,127,201,96
176,11,201,32,176,4,9,464,208,3,54,233,32,10,10,38,206,10
38,206,133,205,24,165,206,109,244,2,133,206,160,0,162,8
177,205,69,212,81,203,145,203,24, 165,203, 105,40,133,203
144 ,2,230,204,230,205,202,208,232,230,209,208,2,230,210
230,207 ,208,2,230,208,198,211,208, 156,96

BASIC Listing - HI-RES Text in Gr.8
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1 REHM & DEMOPROGRAMM F. HI—-RES TEHT
Z REHM »¥
18 pIM a5Ci18a8l

Z8 GRAPHICS

§+16:COLOR 1

38 FOR I=8 TO 191:PLOT 1921-I,I:DRAWTO ZI159-I,I:HNEHT I
48 GO5UE 0068

58 A5="TEHT IMN HI-RES BILDSCHIRH"

68 H-6:Y=Z8:GO05UF 188006

78 A5=""A4LLE HNORMALEMN ZEICHEN SINDP DARSTELLEAR"

88 H=-1:Y=586:G05UF 188006

98 A5=""{INV
R {INVY CaP5
CaAPS EXLINV
i LCTRL

¥

IXL{INVY CaAPS HIXILINV CaP5 VUIX{IHNV CaAaP5 EXL{INVY CaP5
SXLINV CaP5S EXLINV CaP5 RYX{LIHNHV SPACEXLINV TIXL{INV
CaP5S HXYX{LINV CaP5 TXLINV ¥ Graphik:{CTRL PY} {CTRL
L{CTRL .2X"

188 H=5:¥=-1886:G05UF 16006080

118 AS=""LIHV AXL{INV CAPS UX{INV CAPS CYX{IHV CaP5 HIXL{INV
SPACEX {INV LYXLINV CaAaPS5 O0XLINVY CaAaP5 EXL{INV CaP53 S5X{INV CaP5
CAPS HYXL{INV CaAaP53 EXL{INV CAPS HNYL{INVY 5SPACEXLINV CaP5
CAPS 5X{LINV CaAaP5S TXLINV SPACEXL{INV CaP5 HMX{L{INV CaAaP5
CAPS EXL{INV CaAaP5S GIXLINVY CAPS LYLINVY CaAaP5S IXAL{INVY CaP5s
CAPS HYLCINV .XY{IHV .X{INHV .I}"

1728 H=5:¥=156

1Z8 GOSUE 198680 :FOR I=-86 TO Z88:HNEHT I:GO0TO 136

REM ¥ GIBT A% aN POSITION H.Y¥Y alUus
O=USR{1S5Z6.A0RCAS) ,LENLAS) . H, ¥

RETURHN

REM ¥ MASCHINEN-UNTERPROGRAMHM LADEN

S=8:RESTORE ZX06168

FOR A=1536 TO 1781:REaADl D:POKE A,.D:5=5+D:HEHT A

IF 54>22Z28 THEN 7 "DATEN-—-FEHLER!":S5TOP

RETURHN

CL{INV
IX¥L{INV
O LINV
CL{INV

168068
i681a
16858
o068
Ioaia
I08zZa
Ieaia
Iea3a
6168
8185
8118
38115
I81zZ8a
I81Z5
8138
8135
6148
38145
38158
38155
8168
8165
8178
8175
6188
8185
8158
8135
I8Zo8a

DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh
DAaTh

164,169,08,133,2106,104,13X,2685,164,133
Z87,1064 ,184 ,133,211

164,164 ,133,265,1684,184,13X,26%9,18,38
Z218,106,38,218, 24
181,289,133 ,209,144 ,2,230,218,106,38,2106
18,3X8,2168,168, X8

218,224,101 ,285,144,2 ,2308,2108,24,181
88,133,289 ,165,218

161,829,133 ,2108,165,2Z2809,133,283,165,218,133
Z84,1668,8,132

212,132 ,286,177,287,16,4,162,255,134,21%
41,127,281, 36
i76,11,281,32,176,4,9,64,288,3,56,233
XZ2,18,18,38,206,18

28,286,133 ,285,24,165,206,10%,244 , 2%
133,286,168 ,8,162.,48

177,285,629 ,21%,81,283,145,283,24,165
Z283%,1685,48,133,283

144 ,2,230,204,230,285,202%,208,232,230
283,208, 2,238,216
Z238,207,288,2,230,288,198,211,288,156, 96

BASIC Listing - HI-RES Text in Gr.8



